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Oz

Arastirmanin temel amact Akis Teorisi (Flow Theoty) unsurlarindan olan eglence, tele varolus, konsantrasyon ve
zaman algisinda bozulma faktérlerinin, tiketicilerin mobil oyun bagimlidiklart ve kesifsel davranslart Gzerindeki
etkilerinin belirlenmesi ve ayni sekilde tiiketicilerin mobil oyun bagimlidiklart ve kesifsel davranglarinin pozitif ve
negatif agizdan agiza pazarlama (WOM) tzerindeki etkilerinin degerlendirilmesidir. Arastirmanin ana kitlesini Usak
Universitesi’ndeki 18 yasindan biiyiik mobil oyunlari oynayan bireyler olusturmaktadir. Cevrim ici anket formu
kullanilarak 407 gecerli veriye ulasilmis ve yapisal esitlik modellemesi kullanilarak analiz edilmigtir. Arastirma
bulgularina gore, akis teorisinin tim unsurlarinin (konsantrasyon, eglence, zaman algisinda bozulma ve tele varolus)
bireylerin mobil oyun bagimhliklart tizerinde anlamli etkilere sahip oldugu gortlirken, yine tele varolus hari¢ bu
unsurlarin kesifsel davranislar tGzerinde de anlamli etkilerinin oldugu gézlemlenmektedir. Son olarak, kesifsel
davranisin aksine; mobil oyun bagimliliginin olumlu WOM ve olumsuz WOM faktorleri tizerindeki etkisinin anlamlt
oldugu tespit edilmistir. Arastirma sonugclarina gére eglence, tele varolus, konsantrasyon ve zaman algist gibi akis
deneyimi faktorleri g6z 6ntine alinarak oyun ve oyunlastirma uygulamalart optimum sekilde tasarlanmalidir.

Anabtar Kelimeler: Akis Teotisi, Mobil Oyun Bagimhiligi, Kesifsel Davranis, Olumlu WOM, Olumsuz WOM

The Effect of Flow Experience on Mobile Game Addiction and Exploratory Behavior: A
Study in the Context of Word-of-Mouth Marketing

Abstract

This study aims to examine the effects of enjoyment, telepresence, concentration, and time distortion factors which
are flow experience elements on the mobile game addiction and exploratory behaviors of consumers, and to analyze
the effects of mobile game addictions and exploratory behaviors of consumers on WOM (word-of-mouth, positive
and negative valences). The participants of this study were chosen from people who play mobile games regularly and
older than 18 years in Usak University. Online questionnaires form link shared with participants and a total of 407
valid data collected, in the analysis of the research model structural equation modeling was employed by using SPSS
and Amos software. The antecedents of flow theory (enjoyment, telepresence, concentration and time distortion) in
the scope of this research have found that significant effects on the mobile game addiction and exploratory behavior
of individuals except for telepresence. However, contrary to exploratory behavior, in the scope of research findings
reached the conclusion concluded that mobile game addiction has an effect on positive and negative WOM was
significant. Research results indicate that games and gamification applications should be designed in an optimum
way, taking into account the flow experience factors such as entertainment, telepresence, concentration, and time
perception.
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Girig

Oyun oynamak gliintimuzde internet kullanicilart arasinda en poptiler etkinlikler arasinda yer almaya
baslamis ve bu egilim kiresel kapsamda da artis gostermektedir (Lenhart, Kahne, Middaugh, Macgill,
Evans, 2008, s. 16). Buna bagli olarak genel ekonomi igerisinde oyun sektériiniin rolintin daha fazla 6nem
kazanmaya basladigi anlasilmaktadir (Zhu ve Zhang, 2010, s. 138; Landsman ve Stremersch, 2011, s. 40).
Bu kapsamda Tirkiye’deki oyun sektorii gelir acisindan degerlendirildiginde, 2017 yilinda oyun sektériintin
elde ettigi gelir toplam 332 milyon Amerikan dolart iken bu rakam 2020 yilinda 401 milyon Amerikan
dolarina yitkselmistir. Diinya genelinde oyun sektériiniin toplam gelirinin ise 2021 yilinda 11,94 milyar
Amerikan dolarina ulasacagl tahmin edilmektedir (Statista, 2020a). Oyun sektérindeki degisimi bir bagka
acidan degerlendirmek amaciyla cesitli yas gruplarinin oyunlara yonelik egilimlerini ve bir¢ok baglamda
oyunlarin artan etkisini incelemek gerekmektedir. Tirkiye’deki oyuncular yas gruplart acisindan
incelendiginde, oyuncularin ortalama yaginin 35 oldugu ve bu oyuncularin %35’inin 25-34 yas araliginda,
%28,6’s1nin 35-44 yas araliginda, 45 ve tzeri yas grubunda bulunan oyuncularin oranin ise %11,6 oldugu
anlagilmaktadir  (Statista, 2019). Tirkiye’deki oyuncularin  %57,2’sinin  erkek, %42,8’1 ise kadin
oyunculardan olusmaktadir. Oyuncularin gelir durumlar degerlendirildiginde ise %44’tntin dustk duzey,
%25’inin orta diizey ve %30’unun ise st diizey gelir grubundan olustugu anlasilmaktadir (Statista, 2020b).
Oyun oynama aligkanliklari kullanicilarin tercih ettikleri cihaz acisindan incelendiginde, %75 akilli telefon,
%59 bilgisayar, %35 tablet, %23 oyun konsollart ve %22 oraninda akilli televizyonlar tercih edilmektedir
(Statista, 2020c). Kullanicilarin oyun oynarken akilli telefonlar tercih etmeleri mobil oyun oynayicilarinin
sayistnin da diger oyun platformlarina oranla daha fazla oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla birlikte,
Turkiye’deki mobil oyuncularinin tek bir oyunla yetinmedigi, ortalama olarak en az dért oyuna sahip
olduklari degerlendirilmektedir.

Pazarlama, her zaman iginde bulundugu ¢evresel faktotlere bagh kalarak titketicilerin diinyasina uyum
saglamaya calismis ve hatta ona yon verebilmeyi basarabilmistir. Her teknolojik, kilttrel, sosyal degisim
pazarlamaya yonelik algtyr degistirmis ve yatirim getirisini arttirabilmek icin pazarlamaciari yeni alanlar
kesfetmeye zorlamistir. Modern pazarlama kapsaminda denenmis ve kanitlanmis metotlarin yant sira, yeni
akimlarin yonlendirdigi basarili olmus stratejiler ve moda olan kavramlarin ¢ercevesinde deneme yanidma
yontemiyle gerceklestirilen uygulamalara da tanikhik etmekteyiz. Gilintimiizde genel olarak oyun oynama
faaliyetlerin de artig gézlendigi gibi kiresel kiiltiirtin de 6nemli bir parcast haline gelmeye baglamigtir
(Consalvo, 20006, s. 126). Bu kapsamda, insanlarin genel olarak oyunlara yonelik ge¢misten gelen ilgisinin,
ginimiiz teknolojik gelisimi ile video oyunlara yonelik degisim gdstermesi sonucu 2010 yilinda
pazarlamanin oyunlastirma uygulamalarina yoneldigine tanitk olmaktayiz. Bu ilgi, ilk baslarda gelip gecici
moda bir kavram olarak goriilse de etkinligini korumayr basarabilmistir. Teknolojik gelismeler bireylere
internetten, sosyal medyaya ve gesitli dijital uygulamalara erisebilecekleri birden fazla cithaza sahip olma
imkani tanimasi, bireylerin oyunlara yonelik ilgilerinin artis egiliminde devamliliga katki saglamaktadir.
Isletmeler tarafindan oyunlastirma faaliyetleri bireylerin sahip olduklari bu cihazlarin her birine yénelik ayrt
uygulamalarla ya da bu cihazlar arasinda es gidiimlii olarak da yuritilebilmektedir. Giintimiizde oyunlar
mobil telefon, tablet, diziisti bilgisayar, masaiisti bilgisayar ve hatta akilli televizyonlar gibi farklh
platformlarin her biri icin uygulanabilir hale gelmis ve bu durum oyunlastirma uygulamalari kullanilarak
gerceklestirilen faaliyetlerin sinirsiz bir alanda uygulanabilmesini miimkiin hale getirmistir. Ozellikle,
demografik faktorler acisindan birbirinden farkli 6zelliklere sahip oyuncularin olmasi, oyunlarin etki alanini
da artirmaktadir. Bu sebeple, oyun ve oyunlastirma isletmelerin hedeflerine ulasabilmesinde stratejik bir
ara¢ olarak ele alinmaktadir. Bu alanda gerceklestirilen arastirmalara gore, isletmeler acisindan oyunlastirma
uygulamalari aractligy ile gerceklestirilen pazarlama faaliyetlerinin diger geleneksel ve dijital platformlara
kiyasla daha etkin oldugunu gdsteren sonuglara ulagmislardir (Conaway ve Garay, 2014; Hofacker, De
Ruyter, Lurie, Manchanda ve Donaldson, 2016; Huotari ve Hamari, 2017). Oyunlastirma uygulamalarinin
kitlesel olarak tasarlanabilmesi bir¢ok pazarlama firsatini da beraberinde getirmektedir. Isletmelerin
dogrudan hedef kitle ile etkilesime gecebilmesi, marka ile ilgili y6netilen herhangi bir soruya veya paylasima
yonelik cevap verebilme imkanin olmasi, pazarlama stratejisi ¢cer¢evesinde kullanicilar icin olusturulan yeni
gorevler ve o&dullerin duyurulmasi, hedef kitle ile olan etkilesimi daha eglenceli ve etkili hale
getirebilmektedir. Oyun igerisinde verilen gérevlerin tamamlanmasi, yarismalar ve benzeri etkinliklerde
oyun siralamasina giren tiketicilerin ddtllendirilmesi ve takdir edilmesi, hedef kitlenin rekabet ve heyecan
duygusunu deneyimleyebilmeleri gibi bircok faaliyetin gerceklestirilebilmesini de saglayabilmektedir. Bu
gibi ilgi cekici faaliyetler tiketicilerin yakin c¢evresindeki arkadaglarint sosyal medya hesaplarinda
ctiketlemelerini, kendi istekleri ile sosyal medya hesaplarindan duyurmalarini mimkin kilmaktadir.
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Gunimiizde tiketicilerin tanidiklart ve givendikleri markalar ile is birligi icerisinde olmak istedikleri
degerlendirildiginde pazarlama agisindan oyunlastirma Onemli firsatlar sunmakta ve rekabet avantaji
saglayabilmektedir.

Diger taraftan, cevtim ici oyunlarin buyik bir sektér haline gelmesi ve poptlaritesinin artmast,
coziilmesi gereken bazi sorunlari da beraberinde getirmektedir. Ozellikle oyunlarin yasam déngiisiiniin
kisalmasi, oyun gelistiricilerinin ¢6zmesi gereken bir sorun haline gelmistir (Huang, Ali ve Liao, 2017, s.
329). Bu sorunu ¢6zebilmek amaciyla oyun gelistiricileri ve oyunlagtirma uygulamalarini kullanan isletmeler
hedef pazardaki tdriinleri daha ilgi gekici hale getirebilmek ve bdylelikle agizdan agiza pazarlama
stratejisinin giiciinden faydalanarak (Godes ve Mayzlin, 2004, s. 558; Cheung ve Thadani, 2012, s. 461)
oyunlarin yayilma hizlarini artirmaya ¢aba géstermektedirler. Isletmelerin miisteriler ile olan iletisim
¢abalarinin  etkinlifinin arttirilmast ve karsdagilan iletisim sorunlarmnin  ¢éziimiinde oyunlagtirma
uygulamalari ile giidiilenen agizdan agiza pazarlama uygulamalart 6nemli bir yere sahiptir (Shin, Chae, ve
Ko, 2018, s. 73). Fakat diger taraftan ¢evrim i¢i oyunlarda agizdan agiza pazarlama niyetini etkileyen
faktorlerin neler olduguna yonelik bu alandaki ¢alismalarin kisitli oldugu anlasilmaktadir (Huang vd., 2017,
s. 329). Kullanict ve oyun arasindaki etkilesimin dogasindan kaynakl olarak, oyunlarin yasam déngustinin
kisa olmasi ve nasil hizli sekilde yayiip benimsenebilmesinin saglanabilecegi gibi sorunlarin yani sira
arastirlmast gereken baska konular da bulunmaktadir. Ozellikle kullanicilarin deneyimledikleri optimum
akis deneyimi bazi avantajlar sundugu gibi dezavantajlari da beraberinde getirebilmektedir. Bu alanda ilgili
gbren konulardan bir tanesi de akis deneyiminin, ¢evrim i¢i oyunlara yoénelik bagimliliga neden olup
olmadigidir. Her ne kadar bu alandaki ¢alismalar tam olarak aradaki iliskiyi net olarak ortaya koyamasalar
da bazi arastirmalar bu iki degisken arasinda dogru yonli bir iliskinin varligint savunurken (Chou ve Ting,
2003; Seah ve Cairns, 2008; Wu, Scott, ve Yang, 2013), bazi arastirmalar ise bu iliskinin ters yonli
oldugunu (Wan ve Chiou, 2006; Wood ve Griffiths, 2007; Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner, ve
Groner, 2008) 6ne siirmektedir. Internet kullanimi (Young, 1998) ve cevrim i¢i oyunlarin (Kuss ve
Griffiths, 2012) bireyler arasinda poptlerliginin artmasmnin psikolojik olarak bagliliga ve bagimliliga yol
actig1 distinilmektedir. Lin, Hung, Fang, ve Tu (2015, s. 844)’ya gére ¢evrim ici oyunlar internet tizerinde
en fazla bagimliliga neden olan faaliyetler arasindadir. Internet bagimliligi agisindan konuyu ele alan
Kardefelt (2014, s. 351), internet bagimhligint bireyin internet kullanimina yonelik kontroli kaybetmesi ile
baslayarak, yasamini olumsuz yénde etkileyecek bazt ciktilara neden olana kadar bireyin internet
kullanimina devam etme durumu olarak ifade etmektedir. Ozellikle bagimlilik seviyesinin fazla oldugu
durumlarda, oyun bagimliliginin bireyin uykularini kagirmasina, yemek 6gtinlerini atlamasina, aile bireyleri
ile catigmasina ve kariyerinde geri kalmasina neden olabilmektedir (Young, 1998, s. 241). Psikoloji ve
bagimlilik alaninda gergeklestirilen arastirmalara gére sorunlu sosyal medya kullaniminin  arts
nedenlerinden (Kircaburun, Demetrovics ve Tosuntas, 2019, s. 1504) birisinin internet bagimliligt (Young,
1998, s. 240) oldugu belirlenmistir. Bu alanda gerceklestirilen bir arastirmaya gore, cevrim ici oyunlati
yogun bir sekilde kullananlarin, uyusturucu, kumar, internet ve benzeri bagimhhk davranisina sahip
bireylere benzer bir davranis sergiledigini 6ne sirmektedir (Shatfer, LaPlante, LaBrie, Kidman ve Donato,
2004, s. 367; Kuss ve Griffiths, 2012, s. 290). Cevrim i¢i oyunlar alaninda gerceklestirilen bir diger
aragtirmaya gore uzman oyuncularin deneyimsiz oyunculara gére akis deneyiminden zevk alma ve oyun
bagimliligr belirtileri gbsterme olasiliginin daha yiiksek olabilecegini 6ne stirmektedir (Wu vd., 2013). Bu
bagimhilik davranglart zaman zaman bazi énemli sosyal ve davranigsal sorunlara yol agabilmektedir (KKuss
vd., 2014, s. 21). Cevrim i¢i oyun bagimliligin en ¢ok goriinen ¢iktilart arasinda depresyon, digsmanlik ve
siber zorbalik gibi agresif davranislar da yer alabilmektedir (Chang, Chiu, Miao, Chen ve Lee, 2015, s. 27).
Isracli, Lee ve Bolden (2019a, s. 155) tarafindan gergeklestirilen bir arastirmaya gore, internet bagimhiligy
saldirgan migteri davranslarina neden olmakta bu ise agizdan agiza pazarlama faaliyetlerine
yanstyabilmektedir. Diger taraftan bagimli bireyler, hizmet hatalarindan kaynakli sonuglarla
karsilastiklarinda agizdan agiza pazarlama faaliyetlerinde kétii sz kullanima egilimi gostermektedirler
(Israeli, Lee ve Karpinski, 2019b, s. 958). Genel olarak internet bagimhhgt (Ko, Yen, Yen, Chen ve Chen,
2012) ve ¢evrim i¢i oyun bagimliligi (Kim, Namkoong, Ku ve Kim, 2008) alanlarinda arastirmalarin kisith
oldugu da anlagilmaktadir.

Bu kapsamda bu arastirmanin baz1 amaglart bulunmaktadir. {1k olarak arastirma kapsaminda bireylerin
akis deneyimini etkileyen her bir faktér bagimlilik ve kesifsel kullanict davraniglart agsindan incelenmesi
planlanmaktadir. Bu asamada, hangi akis deneyimi bileseninin (eglence, tele varolus, konsantrasyon ve
zaman algisinda bozulma) patolojik (bagimlilik) ve patolojik olmayan (kesifsel) davranis tizerindeki
ctkilerinin bulunup bulunmadigt degerlendirilecektir. Arastirmanin ikinei amact ise bagimlilik ve kesifsel
davraniglarin olumlu ve olumsuz agizdan agiza pazarlama faaliyetleri lzerindeki etkisi incelenmeye
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calisilacaktir. Elde edilecek olan arastirma sonuclarmnin Ozellikle oyun gelistiricileri ve oyunlastirma
uygulamalarint kullanan isletme yoneticilerine, kullanict ve de musteri davranslart hakkinda bazi 6nemli
bilgiler saglayacagi ve aynt zamanda ilgili yazina katk: saglayacagi disinilmektedir.

Literatur

Akits deneyimi, bir bireyin belitli bir faaliyete yonelik olarak, kendisini tamamiyla faaliyete vermesi
boylelikle s6z konusu deneyimin olagan bir hale doéniismesi hissi olarak tanimlanmaktadir
(Csikszentmihalyi, 1975). Akis deneyimi ile ilgili gerceklestirilen ilk arastirmalar arasinda sayilan bu
calismaya gore, bireyler akist deneyimlediklerinde gerceklestirdikleri faaliyetlere kendilerini kaptirmakta ve
bunun neticesinde deneyimi olagan karstlamaya baslamaktadirlar. Tanim ¢ergevesinde akis deneyimi,
gerceklestirilen belirli bir faaliyet sonrast olusan duyarlilik ile basa ¢tkma stratejisinden daha ¢ok, belirli bir
faaliyetin gerceklesme siireci icerisindeki duygu durum olarak degerlendirilmektedir. Csikszentmihalyi
(1975) tarafindan 6ne siriilen akis deneyimi bireylerin spor, is, alisveris, oyun, hobi ve bilgisayar kullanimi
gibi faaliyetler ile ugrasirken ortaya ¢ikan, kendine 6zgti psikolojik bir olgu olarak ele alinmaktadir. Bununla
birlikte zihinsel ve bedensel faaliyetlerde de akisin deneyimlenebilecegi savunulmaktadir (Csikszentmihalyi,
1990, s. 94-117). Akis deneyimi, optimum deneyim veya bdlgede olmak (akis deneyimi) olarak da
nitelendirilmektedir (Chen, 2007, s. 32). Akis deneyimi ile ilgili literatiir incelendiginde, akis elektronik
ticaret uygulamalarina (Jiang ve Benbasat, 2004), cevrim i¢i magazalara (Koufaris, 2002), mobil televizyon
uygulamalarina (Zhou, 2013), 6grenme performansinmn arttirtlmasina (Yen ve Lin, 2020) ve ¢evrim ici
oyunlara (Kim, Oh ve Lee, 2005; Lee, 2009; Liu, 2017) yonelik istenilen davranisin gelistirilmesini saglayan
optimal deneyim olarak tanimlanmaktadir.

Akis deneyiminin 6l¢tilmesine yonelik literatiirde farkli uygulamalar bulundugu goérilmektedir. Bir
arastirmada (Novak, Hoffman ve Yung, 2000), akis deneyimi tek boyutlu bir model kullanilarak
yetenek/kontrol, zorluk/uyarilma ve tele varolus/zaman algisinda bozulma 6geleri ile Olgtlmustiir.
Koufaris (2002) ve Zhou (2013) akis deneyimini eglence, konsantrasyon ve algilanan kontrol boyutlarini
kullanarak c¢ok boyutlu bir modelle Sl¢imlemislerdir. Hausman ve Siekpe (2008) akis deneyiminin
Olcimiine yonelik olarak eglence, konsantrasyon, kontrol ve zorluk boyutlarint kullanmigtir. Akis
deneyiminin 6nctllerinin incelendigi bir arastirmada (Guo ve Poole, 2009), konsantrasyon, kontrol hissi ve
zaman algisinda degisme boyutlart kullandmistir. Lee ve Chen (2010) cevrim igi tiiketici davranislarinda
akis deneyiminin etkisini incelemek tzere, eglence, konsantrasyon, tele varolus ve zaman algisinda
bozulma boyutlarini kullanmuslardir. Bu alanda gergeklestirilen arastirmalar sonucunda akis deneyiminin
Sl¢imiine yoénelik eglence, konsantrasyon, tele varolus ve zaman algisinda bozulma degiskenlerinin siklikla
kullanildig1 anlasimaktadir (Hoffman ve Novak, 2009; Lee ve Chen, 2010; Zhou, 2013; Esteban, Martinez,
Huertas, Meseguer ve Rodriguez, 2014; Yang, Lu, Wang ve Zhao, 2014). Bu ulagilan sonuclar
dogrultusunda bu arastirmada da akis deneyiminin 6l¢timiine yonelik olarak eglence, konsantrasyon, tele
varolus ve zaman algisinda bozulma degiskenleri kullanilacaktir.

Akis durumu, c¢evrim i¢i oyun kullanicilarinin bu yoéndeki faaliyetlere devam etme niyetlerini ve
tekrarlama glicini 6lgmek amaciyla da kullanilmaktadir (Kim vd., 2005, s. 78). Bunun nedenin ise akis
deneyiminin kullanicilarin oyuna bilissel olarak daldiklarinda, zaman ve diger ilgi alanlarinin yani sira dis
baskilardan da siyrilabilmelerini saglayan bir deneyim olmasindan kaynaklanmaktadir (Chen, 2007, s. 32).
Kullanicilar video oyunlarinin bu akist saglayip saglamadiklarint g6z Oniinde bulundurarak deger
yikleyebilmektedirler. Boylelikle akist deneyimleyen bir birey daha 6nce gerceklestirmis oldugu faaliyeti
tekrarlama egilimi gosterebilmektedir (Csikszentmihalyi, 1975). Bu acidan akis deneyimi, ¢evrim ici
oyunlara yonelik istenilen davranisin gelistirilmesini saglayan optimal deneyim olarak tanimlanmaktadir
(Kim vd., 2005; Lee, 2009; Liu, 2017). Akis deneyiminin belitli bir bilgi teknolojisine yonelik istenilen
davranglarin  sergilenmesine neden oldugu i¢in olumlu ¢iktilar sagladigi da disiinilmektedir. Akus
kavraminin daha iyi anlasilabilmesini saglamak amactyla Hoffman ve Novak (1996, s. 59), akis deneyimi ile
iligkili 6nciil ve ardil degiskenlerin yer aldigt biitiinlesik bir model 6ne siirmektedir. Bu modelde akis
durumunun anlik sonuglart bes béliimde ele alinabilmektedir. Bu boliimler; titketici 6grenmesi, algilanan
davranigsal kontrol (kendine giiven), kesifsel davranis, olumlu stibjektif deneyim (mutluluk, vb.) ve zaman
algisinda bozulma olarak siralanmaktadir. Bununla birlikte akis deneyimi her zaman arzu edilen olumlu bir
sonug ile neticelenmeyebilmektedir. Bu alanda gergeklestirilen bazt arastirmalar ise teknolojinin sagliksiz ve
bir sekilde asirt kullaniminin, sorunlu olabilecegini ve olumsuz sonuglara neden olabilecegini ortaya
koymaktadir (Chou ve Ting, 2003; Wan ve Chiou, 2006; Turel, Serenko ve Giles, 2011; Yang vd., 2014).
Bu konu bu arastirmada oyun bagimliligi kapsaminda ele alinmaktadir.
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Akis Deneyimi ve Kesifsel Davranig

Kesifsel davranis, bir bireyin kendi davranist ile yeni bir duruma maruz kalmasint belirlemesi, bunu
yaparken de uyaricilarin miktarini ve stiresini kendisinin belirlemesini ifade etmektedir (File, 1985, s. 45).
Bagka bir yaklasima gore kesfedici davranis, ¢evre hakkinda bilgi edinmeye yonelik davraniglarda artisa
neden olmaktadir Meyer, 1998, s. 403). Bu nedenle kesifsel davrans, akis durumu icerisindeki bir bireyin
bir faaliyete yonelik olan ilgisinin artmast olarak da ifade edilebilmektedir (Novak vd., 2000, s. 34; Zaman,
Anandarajan ve Dai, 2010, s. 1016). Bir birey bir aktiviteden zevk alirken, can sikintist veya kaygt gibi diger
duygulara kapilmasi durumunda akisin tekrar saglanabilmek ve devamliligini saglamak amaciyla
gerceklestirdigi aktivitenin farkli yonlerini kesfetme ihtiyact duymaya baslar (Csikszentmihalyi, 2008, s. 74).
Koufaris (2002, s. 213) tarafindan bu kapsamda gergeklestirilen arastirmada, ¢evrim i¢i aligveris yapan
misterilerin satin alma faaliyetlerinin ashinda keyif aldiklari internet sayfalarini kesfetme ihtiyacindan
kaynaklandigini ortaya koymaktadir. Diger arastirmalarda da (Webster, Trevino ve Ryan, 1993; Ghani ve
Deshpande, 1994; Hoffman ve Novak, 1996; Novak vd., 2000) bilgisayar teknolojilerine yoénelik akis
deneyimlerinin kesifsel davranssla iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ghani ve Deshpande’ye gére (1994, s. 387) konsantrasyon ve eglence optimal akis deneyiminin iki
temel bilesendir. Eglence degiskeni mutlak konsantrasyonun artik tiriinii olarak degerlendirmektedir. Bu iki
bilesenin ortak noktasi, belitli bir eylemin gerceklestirilmesi esnasinda zaman algisinin kaybolmasina neden
olmalaridir. Bu sebeple optimal deneyim siirecin sonunda degil strec icerisinde giicli bir sekilde
deneyimlenebilmektedir. Akis deneyimi, eglence ve kesifsel bir yapiya sahip olmasiin yani sira ayni
zamanda oldukca 6znel bir kisisel deneyimdir (Webster vd., 1993, s. 412). Ozellikle keyif verici obje ile
etkilesim esnasinda ¢ok giiclii bir ilgilenme ve eglence hissi gelismesi daha sonraki zamanlarda kesifsel
davranislarda artisa neden olabilmektedir. Hoffman ve Novak (1996, s. 59) ve Novak vd. (2000, s. 24)
calismalarinda akis durumunun 6ne ctkan temel Szelliklerini, st diizey beceri ve kontrol, yliksek diizeyde
zorluk ve uyarilma, odaklanmis dikkat (konsantrasyon), igsel zevk ile bunlarin etkilesimi ve tele varolus ile
gliclendirilmesi seklinde tanimlamaktadirlar. Akis durumu igerisinde titketici kendine giiven ve kesifsel arzu
ile mutluluk hissini deneyimleyebilmekte ve boylelikle tiketicinin 6grenme siireci kolaylastirilmaktadir.
Ayrica, Hauser, Urban ve Weinberg (1993, s. 4506) bireylerin zaman baskisi alttnda bulundugunda olumsuz
bilgi kaynaklarina yonelik arayisa yonelik ayirdiklart zamani arttirmakta, zaman baskisinin ortadan kalmast
sonucu ise olumlu bilgi kaynaklarint aramaya yonelik ayirdiklart stireyi arttirdiklarint bir model ¢ergevesinde
aciklamiglardir. Bu acidan degerlendirildiginde, akis durumundaki bireyler zaman baskisinu azalttigr ve ilgili
faaliyete yonelik harcadigy stireyi arttirabildigi 6lctide, olumlu bilgi kaynaklarina yonelik arama faaliyetlerine
daha fazla zaman ayirdiklart sdylenebilmektedir. Hoffman ve Novak (1996, s. 65), bilgisayar aracili
ortamlarin olumsuz agizdan agiza iletisimi tesvik etme egilimi sebebiyle, pazarlamacilarin olumlu arama
davranislarint destekleyici bazi 6nlemler almalarinin bu cercevede 6énemli oldugunu savunmaktadir. Ayrica,
akis deneyiminin kullanict Uzerindeki zaman baskisint azaltt@ ve kullanicilarin ilgili eyleme ayirdiklart
streyl artturdigt duastnildiginde olumlu bilgi kaynaklarinin aranmasina yOnelik daha fazla zaman
ayrilmalarina katki saglamaktadir. Diger taraftan belirli bir geri bildirim faaliyeti icin ayrilan zaman da
dolayistyla artmaktadir (Hoffman ve Novak, 1996, s. 61). Zaman algisindaki bozulmaya benzer bir diger
degisiklik mekan hissinde de yasanabilmektedir. Heeter (1992, s. 263) bir bireyin fiziksel olarak olayin
gerceklestigi yerden uzakta olmasina ragmen kendisini olaymn gerceklestigi yerde hissetmesi tele varolus
kavrami ile tanimlamaktadir. Siber uzay davramslari ile akis deneyimi arasinda yakin bir iligki
bulunmasindan (Chen, Wigand ve Nilan, 2000, s. 274; Novak vd., 2000, s. 24) yola ¢ikilarak, Heeter (1992,
s. 262) tele varolusun anlik optimal akis sonucu ortaya ¢iktigint 6ne sirmektedir. Akis durumu zaman ve
mekana bagli olmasinin yansira son derece 6znel bir olgudur. Bu sebeple, bir eylemin gerceklestirilmesi
esnasinda akis durumunu deneyimleyen bazi bireyler o eyleme yonelik tekrarlama egilimi gelistirebilecegi
distnilmektedir (Csikszentmihalyi, 1990, s. 132; Chen vd., 2000, s. 264).

Akis Deneyimi ve Bagimlilik

Cevrim i¢i oyun bagimlihigl, cevrim i¢i oyun oynamaya yonelik psikolojik baghlik olarak ele
alinmaktadir (Young, 1998; Ko vd., 2012). Bir kez bagimhhk gelistiginde c¢evrim i¢i oyun oynayan
oyuncular uzunca bir siire belirli bir oyunla mesgul olma egilimi géstermektedir. Bireyin bir tGriiniin baz
zararhl yan etkileri bulundugunu bilmesine karsin o Griiniin tiketiminden elde edecegi zevk ve lezzet
sebebiyle Urtiniin sahip oldugu potansiyel zarath ve yan etkilerini g6z ardi ederek, triine yonelik
dayamilmaz bir tiiketim istegine sahip olan tiketiciler olarak tanimlanmakta (Chesney ve Hazari, 1998, s. 1)
ve bu davranslart nedeniyle irrasyonel tiketiciler olarak nitelendirilmektedirler. Bu gbriis cercevesinde,
pratik bir faydast olup olmadigina bakmaksizin bazi lezzet ve hazlari takip edip onlan tikettigimiz
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dustintldiginde, bir dereceye kadar her tiiketicinin irrasyonel birer tiiketici oldugundan
bahsedilebilmektedir (Chou ve Ting, 2003, s. 663). Fakat, Becker ve Murphynin (1988) bagimliik
davraniglarinin - agiklanabilmesine yonelik olarak 6ne strmis olduklari rasyonel bagimlilik teorisi
cercevesinde konuya farkli bir bakis acist getirilmektedir. Bu teori kapsaminda bagimhliklarin rasyonel
olmadigt gorusiinin aksine bagimlilik davranglarinin rasyonel olabilecegi savunulmaktir. Teoriye gore,
rasyonel tliketicilerin yaptiklari tercihler ile faydayr maksimize etmeye calistiklari gibi rasyonel olmadigi
duastintlen, bagimli musterilerin de aslinda maksimum fayda arayisinda olduklart ve rasyonel davranislar
sergiledikleri 6ne strilmektedir.

Bilgi teknolojileri ortamlarinin incelenmesine yonelik gerceklestirilen arastirmalar kapsaminda optimal
akis deneyiminin genel olarak olumlu ¢iktdara sahip oldugu degerlendirilmektedir (Hoffman ve Nowvak,
1996, s. 59; Koufaris, 2002, s. 213; Esteban vd., 2014, s. 112). Ancak akis deneyimi bazt olumsuz sonuglara
da yol agabilmektedir. Akis deneyimi insanlarin belirli bir davransi tekrarlamalarini tesvik eden faktorler
arasinda yer almaktadir (Novak vd., 2000, s. 39). Diger taraftan ise aliskanliklar tekrarlt tiiketici davraniglar
olarak ele alinmakta ve bagimliligin en kii¢ik belirtisi olarak degerlendirilmektedir. Bagimlilig: olan bir
birey ile yalnizca aliskanliklar tarafindan yénlendirilen bir birey disardan incelendiginde, birbirinden agtkca
ayirt edilebilmesi oldukea giictiir. Aliskanlik ve bagimlilik kavramlarinin birbirlerine yakin kavramlar olmasi
nedeniyle, bu iki kavramin zaman zaman birbirlerinin yerine de kullanildigi gériilmektedir (Chou ve Ting,
2003, s. 663). Temel olarak tiiketim kararlar tiiketici tercihlerinin bir fonksiyonu olarak ele alindiginda,
davranglarin tekrarlanmast belitli bir noktadan sonra tiiketici tercihlerinin yerini alabilmekte bu ise
tiketimlerin aliskanlklara dontsmesine neden olabilmektedir (Wan, 2014, s. 90). Ttketimin kompulsif bir
aliskanlk halini almasi halinde, bireyin tekrarli olarak se¢mis oldugu iriin ve hizmet disindaki tim
seceneklerin tercih edilme ihtimali ortadan kalkmis olmaktadir. Bu durumda, tercihler tiketiciler tarafindan
verilen tiketim kararlarint actklayabilmede yalnizca belli bir yere kadar yardimct olabilmekte, geriye kalan
kisimlarin ise aligkanliklar ile ilgili oldugu distintlmektedir. Bu noktada, titketici davranslart 6nemli bir rol
oynamaktadir fakat aliskanliklarin sekillenmesi stirecine yonelik bu alandaki bilginin nispeten sinirlt oldugu
distnilmektedir (Chou ve Ting, 2003, s. 663). Bu degerlendirmeler cercevesinde, akis deneyimi bireylerin
tekrarli davranislara ve dolayisiyla bilgi teknolojileri trtinlerinin kullanimina yonelik patolojik bir baglilik
olusturmasina neden olabilmekte, boylelikle kétii bir aligkanligin gelismesini kolaylastirabilmektedir (Chou
ve Ting, 2003; Turel vd., 2011, s. 1054). Akss teorisi alaninda gerceklestirilen arastirmalar, bireyin bir
eylemi gerceklestirirken kendisini bu eyleme kaptirmast durumunda tekrar etme egilimi gelistirecegi, bunun
ise nihai olarak bagimliliga yoénelik bir eylemin gerceklesmesine neden olacagidir. Chou ve Ting (2003)
siber oyunlart oynarken akisi deneyimleyen oyuncularin bagimli olma olasiliklarinin yiksek oldugunu 6ne
surmektedir. Hsu, Wen ve Wu (2009, s. 997) ve Park ve Hwang (2009, s. 384) ise yapmus olduklari
aragtirmalarda akis deneyiminin, bagimlilik davranisinin  gelisimini olumlu yonde etkiledigini ifade
etmektedirler. Diger taraftan, Wan ve Chiounin (2006, s. 322) gerceklestirmis olduklart arastirma
sonuglarina gore ise kisa donemde cevrim ic¢i oyunlardaki akis durumu ile ¢evrim i¢i oyun bagimliligt
egilimi arasinda ters yonli iliski bulundugu sonucuna ulasilmis ve buna ek olarak akis deneyimi ile miisteri
bagliligt arasinda olumlu yénde bir iliski olabilecegini ortaya koymuslardir.

Akis Deneyimi ve Ag1zdan Agiza Pazarlama

Ginimiiz dinyasinda oyun oynamak yalnizca belirfli bir yas grubuna ait bir aktivite olarak
degerlendirilmemektedir (Wood, Griffiths, Chappell ve Davies, 2004, s. 1). Oyunlar giinlik yasamimizin
vazgecilmez parcast haline gelmis ve isletmeler acisindan da stratejik 6nemi giin gectikce daha da
artmaktadir. Fakat diger taraftan ¢evrim ici oyunlara yonelik agizdan agiza pazarlama faaliyetlerini etkileyen
faktorler hakkinda sahip olunan bilginin kisitli oldugu da anlasilmaktadir (Huang vd., 2017, s. 329). Bu
sebeple kullanicilarin ¢evrim i¢i oyunlara yonelik baglilik dereceleri ile agizdan agiza pazarlama arasindaki
iliskinin agiklanmasina yonelik gerceklestirilen calismalarin arttirilmasina ihtiya¢ oldugu distiniilmektedir
(Liu, 2017, s. 155).

Pazarlama ve reklamcilik alanlarinda gergeklestirilen calismalarda agizdan agiza pazarlamanin titketici
karar verme siirecini etkilemedeki rolii vurgulanmaktadir (Gilly, Graham, Wolfinbarger ve Yale, 1998).
Agizdan agiza pazarlama, tiketiciler arasinda pazarlama bilgisinin aligverisi olarak tanimlanmakta ve triin
ve hizmetlere yonelik tiiketici tutum ve davranislarinin degistirilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir (Katz
ve Lazarsfeld, 1955). Tiketiciler tarafindan agizdan agiza pazarlama faaliyetlerinin, triinler ve markalar
hakkinda isletmeler tarafindan olusturulan ikna edici mesajlardan daha giivenilir oldugunun kabul edilmesi
sebebiyle (Feick ve Price, 1987, s. 94), tiketiciler sattn alma kararlarini genellikle bu kanaldan gelen
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bilgilere dayandirmaktadirlar. Bununla birlikte elektronik haberlesme teknolojilerinin hizli gelisimi ve bu
teknolojilere erisimin kolaylasmasi agizdan agiza pazarlama faaliyetlerinin Onemini arttirmistir. Bu
kapsamda internet tlzerinde gergeklestirilen elektronik agizdan agiza pazarlama faaliyetleri, internet
tzerinden ¢ok sayida kisi ve kurumun erisebilecegi, bir tGriin veya hizmet hakkinda potansiyel, gercek veya
tiketiciler tarafindan gerceklestirilen olumlu veya olumsuz ifade olarak tanimlanmaktadir (Hennig,
Gwinner, Walsh ve Gremler, 2004, s. 39). Anlagilacag: tzere giniimiiz gelismeleri kapsaminda ele
alindiginda, agizdan agiza pazarlama faaliyetleri bloglar, elektronik postalar, tiiketiciler tarafindan icerik
saglanan inceleme siteleri veya forumlari, sanal tiiketici topluluklari ve sosyal ag sistemleri gibi platformlar
tizerinden gerceklestirilebilmektedir (Chu ve Kim, 2011, s. 48).

Diger bir husus ise uzman oyuncularin deneyimsiz oyunculara gére akis deneyiminden zevk alma ve
oyun bagimliligi belirtileri gdsterme olasiigt daha yiksektir (Wu vd., 2013). Akisin deneyimlenmesi
neticesinde, oyuncular oyun oynarken olumlu deneyimlere sahip olmakta ve sitrekli ¢evrim i¢i oyun
oynama egilimi gostermektedirler (Choi ve Kim, 2004). Becker ve Murphy (1988) ve diger ekonomistler
tarafindan One siriilen rasyonel bagimlilik teorisinde bagimliligin gelisimine yonelik olarak bazi detayl
bilgiler icermektedir. Bu kapsamda gergeklestirilen aragtirmalarda bireyin belirli tirtinlerle stirekli etkilesimi
zaman igerisinde tiketim sermayesini olusturmaktadir. Bu sermaye zaman igerisinde arttikca uriinin
tiketiciye olan faydast artmakta bu ise bagimhlik olasih@inin artmasina neden olmaktadir. Fakat yiksek
faydaya sahip belirli Urlinlere bagimlilik, ona baglt olanlarin buyik bir mutluluk duydugu anlamina
gelmemektedir. Aksine bu bireyler isteklerinin mahkimu oldugu degerlendirilmektedir, ¢linkii drind
bulamadiklarinda mutluluk seviyeleri diisme egilimi gdstermektedir (Chou ve Ting, 2003, s. 664).

Astrt internet kullanimi uyusturucu veya alkol bagimhihigina benzer sonuglara neden olabilmektedir.
Internet bagimhligi sosyal ve davranissal bozukluklara neden olabilmektedir (Kuss vd., 2014, s. 21).
Internet bagimliliginin neden oldugu en stk karsilasilan davranislar, depresyon, diismanlik ve siber zorbalik
olarak stralanabilmektedir (Chang vd., 2015, s. 26). Yen, Ko, Yen, Wu ve Yang (2007) agresif davraniglarin
internet bagimliligy ile iliskili oldugunu, Ko, Yen, Liu, Huang, ve Yen (2009) ise internet bagimliligi olan
ergen bireylerin saldirgan davraniglar gésterme olasiiginin diger bireylere kiyasla daha fazla oldugunu
savunmaktadirlar. Tim bu calismalar internet bagimlilis ile saldirganlik arasindaki glgli iliskiyi ortaya
koymaktadir. Fakat bazi arastirmalarda bu iligkinin nedensel bir iliski olmadigini, aslinda saldirgan davranss
egilimi olan bireylerin internet bagimliligr gelistirebildiklerini savunmaktadir (Ko, Yen, Chen, Yeh, ve Yen,
2009). Milani, Osualdella ve Blasio (2009) sorunlu internet kullaniminin kisilerarast iligkileti de olumsuz
yonde etkiledigi sonucuna ulagsmuslardir. Cevrim i¢i anlik mesajlasma uygulamalarina yoénelik bagimhlik
gelistiren bireylerin ailelerinden, akranlarindan ve yakin sosyal cevresinden yabancilastigl gériilmustiir.
Israeli vd. (2019a, s. 155) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada internet bagimliliginin saldirgan
misteri davranglarina neden oldugu bunun ise agizdan agiza pazarlama faaliyetlerine olumsuz
yanstyabilecegi ortaya konulmustur. Bu sebeple bagimli bireyler hizmet hatalarindan kaynakli sonuclarla
karsilastiklarinda agizdan agiza pazarlama faaliyetlerinde kot s6z kullanma egilimi gostermektedirler
(Israeli vd., 2019b, s. 958). Cavazos, Krauss, Sowles ve Bierut (2015, s. 635) tarafindan gerceklestirilen
aragtirmaya gore ise bagimlilik davranisi gbsteren bireyler bagimli olduklart objelere yonelik bilgileri sosyal
medya araciligi ile diger bireyler ile paylasmakta ve bu davranislarin birer savunucusu olabilmekteditler.

Metodoloji
Arastirmanin Amacl

Arastirmanin amact Akis Teorisi (Flow Theory) unsurlarinin (eglence, tele varolus, konsantrasyon ve
zaman algisinda bozulma) mobil oyun oynayan bireylerin mobil oyun bagimliliklart ve kesifsel davranislar
tzerindeki etkilerinin belitlenmesi ve ayni zamanda da bu bireylerin mobil oyun bagimliliklarinin ve
kesifsel davranslarinin pozitif ve negatif WOM faktorleri tizerindeki etkilerinin degerlendirilmesidir.

Aragtirmanin Modeli ve Hipotezleri

Arastirmanin amacina uygun sekilde olusturulan modelde akis teorisi unsurlari olan konsantrasyon,
eglence, tele varolus ve zaman algisinda bozulma, mobil oyun bagimhihg, kesifsel davranis ve pozitif ve
negatif WOM degiskenleri yer almaktadir. Arastirma modelinde yer alan degiskenler ve bu degiskenler
arasindaki iliski ilgili literatiir incelenerek olusturulmustur. Arastirma modeli Sekil 1’de g&sterilmektedir.
Incelenen literatiir gergevesinde olusturulan arastirma hipotezleri asagidaki gibidir;
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H1a: Eglence kesifsel cevrim ici oyun davranisini pozitif yonde etkilemektedir.

H1b: Eglence ¢evrim i¢i oyun bagimliligi davranisini pozitif yonde etkilemektedir.

H2a: Konsantrasyon cevtim ici oyun kesifsel davranisini pozitif yonde etkilemektedir.

H2b: Konsantrasyon ¢evrim i¢i oyun bagimlilig davranigini pozitif yonde etkilemektedir.

H3a: Zaman algisinda bozulma kesifsel cevrim i¢i oyun davranisint pozitif yonde etkilemektedir.

H3b: Zaman algisinda bozulma gevrim i¢i oyun bagimliligr davranigini pozitif yonde etkilemektedir.

H4a: Tele varolus kesifsel cevrim i¢i oyun davranisint pozitif yonde etkilemektedir.

H4b: Tele varolus ¢evrim i¢i oyun bagimliligs davranisint pozitif yonde etkilemektedir.

Hb5a: Cevrim i¢i oyun bagimhhgr davranmist olumlu agizdan agiza pazarlamayr pozitif yonde
etkilemektedir.

H5b: Cevrim i¢i oyun bagimliligs davramigt olumsuz agizdan agiza pazarlamayr pozitif yonde
etkilemektedir.

Hoé6a: Kesifsel ¢evrim i¢i oyun davranist olumlu agizdan agiza pazarlamayr pozitif yonde
etkilemektedir.

Hob: Kesifsel ¢evrim i¢i oyun davranigt olumsuz agizdan agiza pazarlamayr pozitif yonde
etkilemektedir.

Akis Deneyimi

Hib Keszifsel Davrams

H
Konsantrasyon
H

Zaman Algisinda
Bozulma

Hia Mobil Oyun Bagimhiligy Heh

Tele Varolus

Aragtirmanin Ana Kiitlesi, Orneklem ve Verilerin Toplanmasi

Sekil 1. Arastirma Modeli

Arastirma evreni 18 yasindan biyiik mobil oyun oynayan kisilerdir. Ana kiitle icinde yer alan
unsurlarin sayisina ait net bir bilgi olmadiginda, tesadiifi olmayan Grnekleme yontemlerinden kolayda
ornekleme tercih edilebilmektedir (Robson, 2002, s. 48). Arastrmamizda da 6rnekleme yéntemi olarak
kolayda 6rnekleme kullandmistir. Arastirmanin ve arastirmada kullanilacak veri ile uygulanacak yontemin
etik degerlere uygun olduguna dair karar Usak Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve
Yayin etigi Kurulu'nun 13.04.2020 tarih ve E.12886 sayili yazistyla bildirilmistir. Veri toplama amaciyla
hazirlanan bu kapsamda hazirlanan anket formu, olusturulan ¢evrimici form aractligi ile elektronik posta ve
dgrenci bilgi sistemi tizerinden Usak Universitesi’nin farklt boliimlerindeki 6grencilere ve idari ve akademik
personele 10 gunliik siirede uygulanmis ve toplam 407 adet kattlimcidan veri saglanabilmistir. Ana kiitlenin
100.000* den buyiik oldugu durumlarda 0,05 anlamlilik diizeyinde elde edilen bu &rneklem buyiklugi
yapisal esitlik modellemesi icin yeterlidir (Altunisik, Coskun, Bayraktaroglu ve Yidirim, 2005). Besli likert
(1-Kesinlikle Katiliyorum, 5-Kesinlikle Katimiyorum) kullanilan veri seti, yapisal esitlik modeli kullanilarak
analiz edilmistir. Arastirma modeli kapsaminda 6ne striilen arastirma degiskenlerinden akis deneyiminin
Olcimlenmesine yonelik olarak doért boyut; eglence 6 ifade (Novak vd., 2000; Hsu ve Chiu, 2004),
konsantrasyon 5 ifade (Novak vd., 2000; Koufaris, 2002), zaman algisinda bozulma 3 ifade (Novak vd.,
2000; Koufaris, 2002) ve tele varolus 3 ifade (Novak vd., 2000; Koufaris, 2002) ilgili ¢alismalardan
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uyarlanmustir. Arastirmada kullanilan diger Slgekler; mobil oyun bagimliliginin dl¢timine yonelik 8 ifade
(Young, 1998), kesifsel davranisa yonelik 5 ifade (Novak vd., 2000), olumlu agizdan agiza pazarlama 4 ve
olumsuz agizdan agiza pazarlama yonelik 2 ifade (Goyette, Ricard, Bergeron ve Marticotte, 2010) ilgili
calismalarindan uyarlanarak arastirmaya dahil edilmigtir.

Aragtirmanin Bulgular
Tanimlayici Istatistiki Bulgular

Katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim dizeyi ve gelir durumuna ait bulgular Tablo 1°de g&sterilmektedir.
Aragtirmanin Ornek kitlesini olusturan katiimcilarin yaklasik %43,9’u kadin ve %56,11 erkeklerden
olusmaktadir. Katiimedarin %74,9’u 18-30 yas sinir1 araligindadir. Ayrica, 239 kisinin lisans, 32 kisinin ise
yiksek lisans mezunu oldugu anlasilmaktadir. Arastirmaya katilim saglayan bireylerin gelir diizeylerine
bakiddiginda %71,5’inin asgari Gcret ve altinda, %10,5’inin ise 4901 TL ve tzerinde gelire sahip oldugu
gorillmektedir.

Tablo 1. Katsmeilarin Demografik Ozellikleri

Demografik Ozellikler Frekans %
L Kadin 179 439
Cinsiyet
Erkek 228 56,1
18-30 305 74,9
Yas 3144 76 18,6
45 ve tzeri 26 6,5
Hkégrctim 16 3,9
Lise 45 11,0
Egitim Diizeyi On lisans 75 18,4
Lisans 239 58,7
Lisanststi 32 8,0
2324 TL ve alu 291 71,5
e 2325-3500 TL. 32 8,0
Aylik Gelir Ditzeyi 3501-4900 TL 41 10,0
4901 TL ve tzeri 43 10,5
TOPLAM 407 100

Yorumlayici Istatistiki Bulgular
Ag¢imlayict Faktor Analizi (AFA) Bulgulan

AFA, degisken gruplarinin faktorlerle iliski diizeyini stnamak i¢in kullanilan ¢ok degiskenli bir analiz
yontemidir. A¢imlayict faktdr analizi sonuglart Tablo 2°de sunulmaktadir.

Tablo 2. Agmilaywr Faktir Analizi Sonucn

Degiskenler Ortalama S. Sapma FaktSr Yikii Ozdeger @
Eglence
EG1 3,98 0,772 0,745
EG2 3,94 0,850 0,780
EG3 3,99 0,797 0,793
EG4 4,01 0,815 0,756 7227 0,861
EG5 3,99 0,864 0,760
EG6 3,96 0,847 0,730
Konsantrasyon
KONI1 3,68 0,905 0,829
KON2 3,71 0,899 0,827
KON3 3,74 0,854 0,774 3,831 0,871
KON4 3,70 0,824 0,788
KON5 3,70 0,879 0,745
Tele Varolus
TV1 3,45 0,861 0,778
TV2 3,45 0,826 0,821 1,464 0,894
TV3 3,51 0,952 0,874
Zaman Algisinda Bozulma
ZAB1 3,49 0,871 0,834
ZAB2 3,47 0,832 0,855 2,328 0,876
ZAB3 3,40 0,887 0,826
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Degiskenler Ortalama S. Sapma Faktor Yiikii Ozdeger a
Mobil Oyun Bagimlilig:
MOB1 3,78 0,832 0,745
MOB2 3,79 0,749 0,752
MOB3 3,63 0,840 0,716
MOB4 3,660 0,850 0,717
MOB5 3,63 0,777 0,722 3225 0,889
MOBG6 3,72 0,880 0,755
MOB7 3,67 0,846 0,712
MOBS8 3,68 0,869 0,758
Kesifsel Davranig
KD1 3,71 0,880 0,757
KD2 3,58 0,897 0,716
KD3 3,56 0,846 0,761 2,814 0,840
KD4 3,58 0,925 0,744
KD5 3,53 0,865 0,707
Olumlu WOM
PW1 3,45 0,823 0,745
PW?2 3,43 0,824 0,797
PW3 3,39 0,847 0,817 1.872 0842
PW4 3,40 0,830 0,812
Olumsuz WOM
NW1 3,10 0,821 0,915 -
NW2 3,04 0,862 0,908 1,576 0852

KMO Testi: 0,851

Bazrlett Sphericity Testi: 7459,409  df630 Sig: 0,000

Bu kapsamda arastirma modelinde yer alan eglence faktdriine ait 6 madde, konsantrasyon faktoriine
ait 5 madde, tele varolus faktériine ait 3 madde, zaman algisinda bozulma faktrine ait 3 madde, mobil
oyun bagimliligr fakt6riine ait 8 madde, kesifsel davranis faktériine ait 5 madde, olumlu WOM fakt6riine
ait 4 madde ve olumsuz WOM faktérine ait 2 madde olmak iizere toplam 38 madde igin fakt6r analizi
yapilmustir. Tablo 2’ye gére, arastirma modelinde yer alan faktorlerin KMO degeri %0,851 ve Barlett’s
Sphericity testi degeri p<0,001°dir. Faktdr analizindeki degerlere bakildiginda, soru formundaki tim
onermelerin puanlarinin kabul edilebilir sinurlar icerisinde oldugu gérilmektedir. Elde edilen verilere
bakildiginda; tiim faktorlere ait yiiklerin ise 0,70 tizerinde degerlerde oldugu anlasiimaktadir.

Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) Bulgulan

Agimlayicr faktér analizinden sonra, aragtirma modelinin glivenirligini ve gegerliligini sinayabilmek
icin DFA kullamilmistir. DFA, arastirma cercevesinde saglanan verilerle teorik olarak olusturulan yapinin
dogrulugunu analiz edilebilmek i¢in uygulanmaktadir (Cokluk, Sekercioglu ve Biytikoztirk, 2016, s. 177).
Tablo 3’te DFA sonucunda ortaya ¢ikan degerler sunulmaktadir.

Tablo 3. Dogrulayic: Faktir Analizi Sonnglar:

Degiskenler SEYK tdegeti CR AVE MSV
Eglence

EG1 0,707 12,418

EG2 0,747 13,582

EG3 0,738 13,580

G4 0.724 13213 0,861 0,508 0,064
EG5 0,711

EGo6 0,708 12,254

Konsantrasyon

KONI1 0,780 15,441

KON2 0,778 15,403

KON3 0,751 14,840 0,871 0,576 0,130
KON4 0,761

KON5 0,722 14,243

Tele Varolus

TV1 0,835 20,429

TV2 0,872 21,475 0,895 0,739 0,174
TV3 0,871

Zaman Algisinda Bozulma

ZAB1 0,847 18,367 0,877 0,704 0,251
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Degiskenler SEYK tdegeri CR AVE MSV
ZAB2 0,857 18,529

ZAB3 0,812

Mobil Oyun Bagimlilig1

MOBI1 0,768 13,092

MOB2 0,726 12,377

MOB3 0,717 12,117

MOB4 0,702

MOB5 0,703 11,914 0840 0,512 0,261
MOB6 0,733 12,614

MOB7 0,701 11,589

MOBS8 0,744 12,770

Kesifsel Davranig

KD1 0,709 12,068

KD2 0,742 13,733

KD3 0,745 13,774 0,889 0,501 0,116
KD4 0,732

KD5 0,706 13,104

Pozitif WOM

PW1 0,701 13,464

PW?2 0,742 14,517

W3 0775 0,843 0,575 0,174
PW4 0,819 15,872

Negatif WOM

NW1 0,789

W2 0,041 5508 0,859 0,754 0,032
*p<0,01

Modelin gegerliligi ile ilgili kistaslara bakildiginda SEYK ve CR degerlerinin 0,70 degerinden buytk,
AVE degerinin de 0,50’den biiyiik ve son olarak MSV degerinin AVE degerinden kiigiik ve AVE’nin
karekoktntn faktorler arasi korelasyondan biyiik oldugu gériilmektedir. DFA gerceklestirildikten sonra t
degerlerinin anlamlilik dizeylerinin 2,56 degerinden biytk oldugu da kontrol edilmistir. Tablo 3’te elde
edilen t degerlerinin 0,01 diizeyinde anlaml oldugu ifade edilebilir. AFA’da oldugu gibi DFA’da da soru
formundaki tim 6nermelerin puanlarinin kabul edilebilir stnirlarda oldugu ifade edilebilir.

Ayirt edici  gegerliligin - dogrulanmas:  amaciyla degiskenler arasindaki iliskiyi sembolize eden
korelasyon matrisi ve AVE degetlerinin karekokleri hesaplanarak Tablo 4’te gosterilmistit. AVE
karekokintn boyutlar arast en yiksek korelasyon degerinden buytik oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 4. Korelasyon Katsayilar: ve AVE Karekok Degerleri

1 2 3 4 5 6 7 8
1 Negatif WOM 0,87
2 Eglence 0,03 0,71
3 Konsantrasyon 0,13 0,08 0,76
4 Mobil Oyun Bagimlilig 0,18 0,17 0,36 0,72
5 Kesifsel Davranis 0,08 0,25 0,25 0,34 0,71
6 Zaman Algisinda Bozulma 0,10 0,10 0,15 0,24 0,50 0,84
7 Pozitif WOM 0,18 0,06 0,06 0,07 0,35 0,36 0,76
8  Tele Varolus 0,01 0,07 0,19 0,23 0,26 0,27 0,42 0,86

Not: AVE karekikleri kisegen (diagonal) ve koyu olarak verilmistir.

Dogrulayict faktér analizine iligkin olarak dl¢me modelinin uyum iyiligi degetlerine de bakilmigtir.
Tablo 5’te dogrulayici faktor analizi uyum iyiligi degerleri gosterilmektedir.

Tablo 5. DF.A Uyum lyiligi Degerleri Sonucu

Uyum Indeksi DFA Sonucu Elde Edilen Deger Sonug¢

y2/df 1,92 Mitkemmel Uyum
RMSEA 0,05 Miikemmel Uyum
CFI 0,93 Kabul Edilebilir Uyum
SRMR 0,04 Mikemmel Uyum
PClose 0,82 Mikemmel Uyum

Kaynak: Kline (2011)
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Yapisal Analiz ve Hipotez Testi Sonuglart

Yapisal analiz isleminin gerceklestirilmesi ile, arastirma modeli dogrulanarak hipotezler test edilmistir.
Analiz sonucuna gore, arastirma modelinin uyum iyiligi degetlerinin kabul edilebilir 6lciilerde oldugu Tablo
6’da gosterilmektedir.

Tablo 6. Yaprsal Model Uyum Lyiligi Degerleri

Uyum Indeksi YEM Sonucu Elde Edilen Deger Sonug¢

y2/df 1,96 Mikemmel Uyum
RMSEA 0,05 Mikemmel Uyum
CFIL 0,92 Kabul Edilebilir Uyum
SRMR 0,06 Miikemmel Uyum
PClose 0,71 Mikemmel Uyum

Kaynak: Kline (2011)

Tablo 7’de arastirma hipotezlerinin test edilmelerini saglayan ve aragtirma modelinde yer alan
faktorler arasindaki iligkileri ortaya koyan bulgular gésterilmektedir.

Tablo 7. Yo/ Analizi Sonuglar: ve Hipotezler

Hipotezler Standardize Edilmis Yol Katsayist t degeri P
Hla: Eglence — Kesifsel Dav. 0,24 4,22 HoAk
Hib: Eglence — Oyun Bag. 0,15 2,71 ,007
H2a: Konsantrasyon—Kesifsel Dav. 0,27 4,87 Aok
H2b: Konsantrasyon— Oyun Bag. 0,35 5,92 otk
H3a: Zaman algis1 — Kesifsel Dav. 0,09 1,72 0,09
H3b: Zaman algist — Oyun Bag. 0,49 8,14 Aok
H4a: Tele Varolus — Kesifsel Dav. 0,16 2,94 ook
H4b: Tele Varolus — Oyun Bag. 0,23 3,94 ok
Hb5a: Kesifsel Dav. — Olumlu WOM 0,04 0,76 0,44
H5b: Kesifsel Dav. — Olumsuz WOM 0,03 0,50 0,62
Hé6a: Oyun Bag. — Olumlu WOM 0,38 6,09 Hoxk
H6b: Oyun Bag. — Olumsuz WOM 0,18 2,74 ,006

p<0,001 diizeyinde anlamil

Tablo 7°de yer alan arastirmanin varsayimlarinin test edildigi yol analizi bulgularina gbre; Hla, H1b,
H2a, H2b, H3b, H4a, H4b, H6a ve HOb hipotezleri kabul edilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglara
gOre, akis teorisi unsurlarinin (eglence, konsantrasyon, zaman algist ve tele varolus) tamami bireylerin
mobil oyun bagimhligi ve yine zaman algist faktori haric tim akis teorisi unsutlart kesifsel davranis
tzerinde p<0,01 diizeyinde anlamlt etkiye sahiptir. Ayrica, kesifsel davranis faktoriiniin aksine mobil oyun
bagimlhiliginin olumlu ve olumsuz WOM faktérleri Gizerinde anlamli bir etkisinin oldugu gériilmektedir.

Sonuglar

Calisma, eglencenin bireylerin mobil oyun bagimliligt ve kesifsel davranis tizerinde olumlu ve anlaml
bir etkiye sahip oldugu gostermektedir. C. L. Hsu ve Lu (2004) ¢evrim ici oyunlarin adoptasyonu ve daha
sonra bagimlilik haline gelme stirecinde, Sun, Zhao, Jia, ve Zheng (2015) mobil oyun bagimliliginda, Chou
ve Ting (2003) sanal oyun bagimliliginda Akis Teorisi’nden yararlandiklari ¢alismalarinda eglencenin mobil
oyun bagimhligi noktasinda en 6nemli unsurlardan birisi oldugunu belirtmiglerdir. Bireylerin akis stireci
icerisindeki durumlart son derece 6znel olmasina ragmen, yaptiklarn faaliyetleri eglenceli bulmalari, bu
faaliyetleri siklikla tekrar etme egiliminde bulunmalarina neden olmaktadir. Rasyonel Bagimlilik Teorisi de
tekrar edilen eylemler dizisinin bagimliliga dontisebileceginden bahsetmektedir (Webster vd., 1993). Ghani
ve Ghani ve Deshpande (1994) ve Novak vd. (2000) internet kullanimi bagimliligini Akis Teorisi
kullanarak ele aldiklari calismalarinda, kullanicilarin kesifsel davranista bulunmasina neden olan faktoriin
merak duygusu oldugunu belirtmekle birlikte, calismamiza paralel sekilde eglence faktSriiniin kesifsel
davranis Gzerinde anlamli bir etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir. Konsantrasyon faktériinde oldugu gibi
eglence faktoriiniinde de mobil oyunlarin bagimlilik seviyesinde popiiler olmalart ve bireylerin merak
duygularinin ortaya ¢ikmasint saglamalart agisindan 6nemli oldugu agikea goriilmektedir

Arastirma sonucunda Akis Teorisi unsurlarindan olan konsantrasyonun mobil oyun bagimliligi ve
kesifsel davranig Gzerinde pozitif ve anlamlt bir etkisinin oldugu ifade edilebilir. Yang vd. (2014), internet
bagimliligina etki eden faktorleri inceledikleri calismalarinda Akis Teorisi unsurlarindan konsantrasyon
faktorinin bagimlilik ve kesifsel davranis tzerindeki anlaml etkisinden bahsetmiglerdir. Sanjamsai ve
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Phukao (2018), bilgisayar oyun bagimliligini inceledikleri arastirmalarinda konsantrasyon faktoriini
duygusal akis slirecinin bir unsuru olarak isimlendirmis ve bagimlilikla anlaml iliskisinden bahsetmistir.
Akis deneyimi yasayan bireylerin, mobil oyun oynarken konsantrasyon seviyelerinin miimkiin olan en st
seviyede olmasi, oyuna baglanmalari ve daha da fazlasini isteyerek yeni seyler kesfetmeleri icin tetikleyici
rol oynamaktadir.

Akis teorisi unsurlarindan yalnizca zaman algisinda bozulmanin, mobil oyun bagimliligi tzerinde
anlaml bir etkiye sahip oldugu; kesifsel davranis tizerinde ise anlamlt bir etkiye sahip olmadigi sonucuna
ulasilmustir. Bu sonug bireylerin patolojik ve patolojik olmayan davramslar arasindaki farki yansitmast
acisindan Onemlidir. Hoffman ve Novak (1996, s. 65) arastirmanin sonucuna paralel sekilde, zaman
algisindan uzaklasan bireylerin bagimlilik diizeylerinin arttigini belirtmislerdir.

Tele varolus faktori, internet ve oyun bagimhihigs literatiirde yer alan calismalarin ¢ogunda (Park ve
Hwang, 2009; Stavropoulos, Alexandraki, ve Motti-Stefanidi, 2013; Liu ve Chang, 2016) oldugu gibi
yapilan arastirmada da oyun bagimliligi ve kesifsel davranis Gzerinde anlaml etkiye sahiptir.

Kesifsel ¢evrim ici oyun davranisinin olumlu ve olumsuz agizdan agiza pazarlamayi anlamli diizeyde
etkilemedigi goérilmektedir. Bireylerin kesifsel davranis sergilerken, bagimlilik diizeyinde oldugu kadar
zaman harcamamalari, kendilerine ayirdiklart zamani 6zel ve anlamli hissedebilmeleri ve dolaysiyla her
zaman kendilerine ait hissettikleri duygulart ve kesiflerini paylasmamalari, arastirma hipotezinin
reddedilmesi sonucunu dogurmus olabilmektedir.

Arastirmada mobil oyun bagimhhiginin olumlu ve olumsuz WOM tzerinde anlamli bir etkisinin
oldugu gorilmektedir. Liu ve Chang (20106), bilgisayar bazlh iletisim ve c¢eveim i¢i oyun iligkisini
inceledikleri arastirmalarinda, bagimlilik diizeyinde ¢evrim ici oyun oynayan bireylerin referans gruplariyla
oyunlar hakkinda konusmak, sosyal mecralarda oyunla ilgili begeni ya da etkilesimde bulunarak
sosyallesmeye calistiklarini belirtmislerdir.

Opyunlar giinimtz dinyasinin 6nemli bir parcasi haline gelmis ve oyun oynamak tim yas gruplarinin
ortak paydast olarak degerlendirilmektedir. Ulaslan sonuglar ¢ercevesinde degerlendirildiginde oyun
tasarimcilart ve oyunlastirma uygulamalarini kullanacak olan isletmelerin bazi hususlara dikkat etmeleri
gerekmektedir. Oyunlar tim gelir, yas ve cinsiyet gruplari arasmnda yayginlasmast sebebiyle oyun
tasarimcilarinin ve oyunlagtirma faaliyetlerini kullanan isletmelerin bu hususlart birincil olarak géz 6niinde
bulundurmalidirlar.

Tiketicilerin kendi aralarinda gerceklestirdikleri agizdan agiza iletisim faaliyetleri isletmeler tarafindan
gerceklestirilen iletisim faaliyetlerinden daha etkili oldugu kabul edilmektedir. Bu kapsamda ele aldigimizda
oyun bagimlist bireylerin agizdan agiza pazarlama faaliyetlerinde bulunma davranislarinin daha baskin bir
yapiya sahip olmasi isletmeler acisindan olumlu sonuglart olabilecegi gibi ayni zamanda bazi olumsuz
neticelere de neden olabilmektedir. Bunun temel nedeni bagimlilik davranist sergileyen bireylerin genel
olarak agresif bir tutum icerisinde bulunmalarindan kaynaklanmaktadir. Bu olumsuzluklarin azaltilabilmesi
amactyla oyun tasariminda eglence unsurunun arttirilarak kullanicilarin kesifsel davranslar sergilemesi
arttirilabilecegi ve boylelikle oyun ve oyunlastirma kapsaminda génderilen mesajin daha etkin bir sekilde
ulagabilmesi saglanabilecektir. Diger taraftan zaman baskisinin azaltilmast bagimlilik davranist sergileyen
kullanicilarin olumsuz agizdan agiza iletisim faaliyetlerinin sinirlandirilmasinda 6nemli bir oynayabilecegi
degerlendirilmektedir. Zaman algisinda bozulma ve tele varolus faktorlerinin bagimhlik davranis
tzerindeki etkisinin kesifsel davranslara kiyasla daha fazla oldugu degerlendirildiginden kullanicilara
verilecek oyun ici etkinliklerini tamamlamak igin verilen siirenin stirekli bir yapidan daha ¢ok kesikli bir
yaptya sahip olmasinin bu etkileri azaltabilecegi degerlendirilmektedir. Ornegin verilen bir gérevin
tamamlanmasinda kullanicdarin kaldigi yerden devam edebilmelerinin saglanmast gibi bir uygulama bu
konuda etkili olabilecektir. Bu sekilde tasarlanan oyun ve oyunlastirma uygulamalari sayesinde oyuncularin
akis icerisinde kendi zaman algilari ve tele varolus durumlarini yénetebilme serbestligi saglanabilecegi
degerlendirilmektedir. Pazarlama kapsaminda ele alindiginda agizdan agiza pazarlama iletisiminde veya
isletme igerisindeki farkli amaglar kapsaminda oyunlastirma uygulamalari ile baght bagina bir Urtin olarak
oyunu ele alindiginda uygulamalara yonelik bagimlilik sergileyen bireylerin gerceklestirebilecegi olumlu
veya olumsuz agizdan afiza etkilesimin 6nemi géz 6niinde bulundurulmalidir. Bu agidan bagimlilik
davranusi sergileyen bireylere yonelik 6zel iletisim kanallarinin acik tutulmast bazt olumsuzluklarin 6nceden
engellenebilmesinde  6nemli oldugu degerlendirilmektedir. Ozet olarak oyun ve oyunlastirma
uygulamalarinin tasariminda kullanicilarin akis durumumda etkili olan eglence, konsantrasyon, zaman algist
ve tele varolus faktorlerinin birbirleri arasinda etkilesim icinde oldugu ve bunlarin her birisinin olumlu ve
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olumsuz davraniglara neden olabilecegi gbz Oniinde bulundurularak en optimum sekilde bir araya
getirilmesi gerekmektedir.

Arastirmanin Sinirliliklari ve Oneriler

Arastirma kapsaminda kolayda Ornekleme yontemi kullanilarak verilerin elde edilmesi; arastirma
Orneklem sayist ve 6rneklemi olugturan unsurlar istatistiksel agidan tesadiifi olmayan yollarla belirlendigi
icin sonuglarin genellenmesi gliclestirmektedir. Ayrica, 6rnek kiitlenin sayisinin zaman ve maliyet gibi
etkenler nedeniyle sinirlt kalmasi da bir diger kisittir.

Mobil oyun tasarlayan yazilim uzmanlarinin, bireylerin konsantrasyon seviyelerini maksimum kilacak
sekilde oyun tasarlamalari ve pazatlama uzmanlarinin da mobil oyunlarin promosyonu strecinde
konsantrasyon faktorintin Uzerinde durmalarinin gerekliligi arastirmanin 6nemli ¢tkarimlarindandir.
Ayrica, kesifsel davranis sergileyen bireylerin daha fazla sayida oyun indirmeleri, oynadiklari oyunlar1 da
paylasmalarinin daha olast oldugu dikkate alinmalidir. Elbette ki, konsantrasyon faktérinin de akis
deneyim siireci igerisinde oyun igerigine baglt olarak amaca uygunluk, bireylerin algisal, bilissel bilgi ve
becerileriyle uyumu, dikkat ¢ekici uyarictya sahip olmast gibi 6zelliklerin de g6z 6niinde bulundurulmast
gerekmektedir (Sweetser ve Wyeth, 2005).

Bireylerin oyun esnasinda etkilesimde bulunabilmeleri, kendilerini oyuna kaptirabilmeleri i¢in duyusal
gerceklik hissedebilmeleri ve merak duygusuyla farkli rollere biriinebilmeleri, oyun bagimliligi ve kesifsel
davrans faktorlerini olumlu etkileyecektir. Dolayistyla, pazarlama uzmanlarinin ve oyun yazilimeilarinin bu
etkenlere dikkat etmesi gerekmektedir.

Arastirmada, mobil oyun bagimliligina sahip bireylerin oyunla kurduklari baga ve o anki hislerine gére
olumlu ya da olumsuz agizdan agiza iletisime gecebildikleri goérilmektedir. Agizdan agiza iletisimin,
bireylerin referans gruplart arasinda gerceklesmesi ve dolayisiyla da daha samimi ve gercekei olarak
degerlendirildigi g6z 6ntine alinirsa, mobil oyunlarin kalite unsurlarinin (hiz, boyut, baglanti, etkilesim vb.)
bireyleri tatmin edecek sekilde diizenlenmesi ve tasarlanmast gerektigi anlasilmaktadur.

Gelecekte yapilacak arastirmalarda, kullanicilarin  cinsiyeti, gelir grubu, yasadiklari sehir gibi
demografik faktdrleri g6z 6niinde bulundurularak mobil oyun bagimliliklart ve kesifsel davranislar
karsilastirilabilir. Fokus gruplart ile belirlenen spesifik oyun tiirleri segilerek kullanicilarin belirlenen bu
farkl tiirdeki (macera, aksiyon, puzzle vb.) mobil oyunlara olan yaklasimlart farkh sosyal psikoloji teorileri
(Rasyonel Teori, Planlt Davranis Teorisi vb.) kullanilarak belitlenebilir.

Etik Beyan

“Akis Deneyiminin Mobil Oyun Bagmiihg ve Kesifsel Davranss Ugzerindeki Etkisi: Agizdan Agiza Pazarlama
Kapsamnda Bir Incelenme” bashkli calismanin yazim siirecinde bilimsel kurallara, etik ve alintt kurallarina
uyulmus; toplanan veriler Gzerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi bagka bir
akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in génderilmemistir. Gerekli olan etik kurul izinleri Usak
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulw'nun 13.04.2020 tarih ve
2020-42 say1lt toplantisinda alinmistir.
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EXTENDED ABSTRACT

The context of marketing literature shows that managers thought that every newly coined concept
has business opportunity possibilities for differentiation in the market. While some of these popular
concepts cannot find the desired interest, the others found useful and have taken a permanent place in
marketing practices. Online games and gamification are amongst the newly coined concepts with the
emergence of new technology, and they found useful and applied in varying fields of marketing. The
emergence of online games as an industry alone itself and prevalent interest by consumers towards these
new forms of games drew marketing practitioners' attention to these improvements that lead them to
think that to benefit from applying game elements into the marketing process called gamification.
Nevertheless, while these practices provide some opportunities for marketing practitioners to gain a
competitive advantage in creating customer value, they also have some hindrances. Usage related issues
towards these practices can be problematic and cause unexpected outcomes. Related to increasing the
popularity of internet usage by the public, the internet (Young, 1998) and online games (Kuss ve Griffiths,
2012) are assessed amongst the addictive activities by psychology literature. Because the addictive nature
of the internet and online game applications cause alteration of consumer habits, so these reflect on
behavior. Online games are thought to one of the most addictive behaviors on the internet by psychology
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literature (Lin vd.,2015: 844). The initial thought of this assumption is based on users' repetitive behaviors
turn into habits. Researchers in this field assume that human-computer interaction playing an important
role in building users' habits towards the internet and related application usage. Because this approach
research that examine antecedents and consequences of human-computer interaction focus on users' flow
experience. Flow experience assumes that when a user in the flow state, they concentrated on certain
activities, which causes them to turn into a common experience. One of the early definitions of flow
experience suggested by Csikszentmihalyi (1975), a situation in which the challenges related to a certain
activity are paired by the person's perceived skills.

The aim of this study examines the role of addictive and exploratory behaviors on word of mouth in
the context of flow experience. Considering the flow experience affects addictive and exploratory
behavior to a certain extent that leads to the change of users' behavior towatd certain activities. In this
perspective, flow experience is measured respectively with four dimensions as enjoyment, concentration,
telepresence and time distortion. The flow experience dimensions are assumed as antecedents of addictive
and exploratory behaviors to examine the level of effect. Consequently, the effect of addictive and
exploratory behaviors on negative WOM and positive WOM is examined. In the analysis of the research
model structural equation modeling was employed by using SPSS and Amos software. The research
findings show that enjoyment has a significant effect on exploratory (8=0,24, t=4,22, p<0,001) and
addictive behavior (3=0,15, t=2,71, p<0,05). This finding also suggests that the increased enjoyment
component of flow experience in game playing activity improves users' exploratory behavior. Additionally,
concentration has significant effect on exploratory behavior (3=0,27, t=4,87, p<0,001) and addictive
behavior ($8=0,35, t=5,92, p<0,001). In comparison with two factors, concentration increases addictive
behavior towards mobile games is slightly higher than exploratory behavior. Besides that, while the effect
of time distortion on exploratory behavior is not supported (8=0,09, t=1,72, p>0,05), results show that
when the user's perception of time is distorted this will increase addictive behavior (8=0,49, t=8,14,
p<0,001). The research assumptions on telepresence are supported. The effect of the telepresence
component of flow experience shows a slight difference in exploratory (3=0,16, t=2,94) and addictive
behavior (8=0,23, t=3,94). These findings show that when flow experience factor sorted by the effect on
addictive behavior regarding their impact can be sorted as time distortion, concentration, and telepresence.
In addition to those findings, the effect of exploratory behavior on positive and negative WOM is not
supported, while addictive behavior affects both positive (3=0,38, t=6,09) and negative WOM ($=0,18,
t=2,74). According to these findings, to managing relationships effectively with consumers who display
addictive behavior towards playing games, game developers and marketing practitioners need to determine
these consumers and prepare special marketing offers. The results show that consumers who have
addictive behavior tend to provide positive information to other consumers as much as negative ones.
Hence, the marketing practices, which prevent game players who have addictive behaviors to encounter
negative experiences while emphasizing positive ones will increase their positive WOM tendency.

This research has several limitations; first the simple random sampling method employed in the data
collection process makes it difficult to generalize the research results. The second limitation is sample size
constrained with time, cost, etc. In future studies, users' exploratory and addictive behavior towards
mobile games can be compared, considering demographic factors. In addition to that, environmental,
consumer personality, and psychological factors, can be used in future research on mobile game addiction,
contribute to the understanding of consumer addictive behavior, and marketing practices.
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